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ABSTRAK 
  Videografi adalah seni yang melibatkan unsur visual dan audio, dengan 
adanya kombinasi antara dua unsur tersebut membuat karya seni videografi 
menjadi terlihat lebih hidup. Namun, seiring perkembangannya karya seni 
videografi tidak selalu berbentuk video aksi langsung saja, contohnya ada bentuk 
lain seperti animasi. 
  Di zaman modern saat ini animasi tidak hanya digunakan untuk bercerita 
atau menyampaikan sebuah gagasan akan tetapi animasi juga digunakan sebagai 
hiburan bagi banyak orang. Dalam membuat animasi dibutuhkan biaya yang besar 
dan tenaga kerja yang cukup banyak. Untuk mengatasi hal tersebut, muncullah 
sebuah gaya yang bernama animasi terbatas. Ciri khas pada gaya ini adalah 
memangkas sebuah inbetween pada sebuah gerakan untuk tujuan efisiensi waktu 
dan biaya. Teknik yang ada pada gaya animasi terbatas masih mungkin 
dikembangkan. Contohnya seperti teknik pengulangan, gambar diam, dan 
penggunaan ganda. Pengembangan tersebut diterapkan dan dimodifikasi sedikit 
dengan menggunakan proses digital. 
  “Struggle” merupakan karya seni videografi yang berbentuk animasi 2D 
sebagai respon penulis terhadap maraknya kasus bunuh diri yang terjadi di 
Indonesia. Pemilihan isu bunuh diri dan gaya animasi terbatas ini karena pada 
karya ini tidak banyak menampilkan gerakan yang kompleks. Tidak hanya untuk 
mengembangkan sebuah teknik saja. Karya ini juga memiliki pesan untuk 
menyampaikan bahwa tindakan bunuh diri adalah hal yang salah. Diharapkan 
penonton juga akan lebih peduli dengan isu tersebut dengan adanya karya ini. 
Menggunakan media animasi 2D bertujuan agar penyampaian sebuah gagasan 
menjadi lebih halus serta membuat penonton lebih peduli dengan isu bunuh diri.  
 
Kata-kata kunci: videografi, animasi terbatas, dan bunuh diri. 
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ABSTRACT 
Videography is an art that involves visual and audio elements, with the 
combination of the two elements, make videography look more realistic. However, 
as the development in times, videography is not always about the live action video, 
for example, such as animation. The animation is different from live action video 
in general, in animation, a fantasy could be created more easily.  
     In modern times, nowadays animation is not only used to tell a story or 
convey an idea but animation is also used as entertainment for many people. 
Animation production required a large cost and a lot of labor. To overcome this, 
limited animation was developed. The main traits of this style are to trim an in-
between of movements for the purpose of time and cost efficiency. But the 
weakness of this style is the movements would not look fluid like a full animation. 
Techniques that exist in the limited animation style are still possible to develop. 
Examples such as repetition, stop images, and dual use. The development is 
applied and modified a bit by using a digital process. 
     "Struggle" is a 2D animated videography artwork as the author 
responds to the rise of suicide cases that occurred in Indonesia. Selection of 
suicide issues and limited animation style is because there are not many complex 
movements that showed up in this animation. Not just to develop a limited 
animation technique. This work also has a message to convey that suicide is 
wrong. It is expected that the audience will also be more concerned with the issue 
of suicide. Using 2D animation media aims to deliver the idea smoother and make 
the audience more concerned with the issue of suicide. 
 
Keywords: videography, limited animation, and suicide. 
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